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Abstrak  
Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat sebuah media pembelajaran interaktif 
berbasis android, selain itu mengetahui perbedaan hasil dari belajar siswa di kelas yang memakai media ini 
dengan kelas yang tidak memakai media pembelajaran ini, dan mengetahui respon dari siswa terhadap media 
ini. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis android pada mata 
pelajaran pemrograman dasar kelas X. Penelitian ini menggunakan model Quasi Experimental Design, 
dengan desain metode yang digunakan adalah Non-Equivalent Control Group Design. Subjek uji coba dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas XTKJ1 dan XTKJ2 SMKN 1 Tuban sebanyak 72 siswa. Teknik 
pengumpulan dari data yang digunakan yaitu dengan teknik wawancara secara langsung, dengan memakai 
test (tes), dan berupa lembaran angket. 
Berdasarkan hasil validasi yang sudah dilaksanakan oleh validator-validator yang terdiri dari validasi 
ahli RPP, ahli dari materi, ahli multimedia, ahli soal mata pelajaran pemrograman dasar, dan ahli angket 
respon siswa yaitu dengan rata-rata presentase adalah sebesar 93.66%, dan ini tergolong dalam kriteria yang 
sangat valid. Sedangkan, hasil dari respon siswa-siswa diperoleh persentase yaitu sebesar 92.6%, dan ini juga 
tergolong dalam kriteria yang sangat baik. Selain itu, berdasarkan hasil uji normalitas terdapat data yang 
distribusinya tidak normal, dengan begitu maka akan dilaksanakan pengujian yaitu uji non-parametrik adalah 
uji Mann-Whitney, diperoleh Posttest (kognitif) : Nilai mean rank posttest kelas kontrol yaitu 26.00 dan mean 
rank posttest kelas eksperimen 42.06 dengan nilai sig=0,001<0,05 yang berarti H0 telah ditolak, namun bisa 
dikatakan H1 diterima. Hal ini berarti ada sebuah perbedaan yang begitu signifikan. Sehingga, bisa diperoleh 
kesimpulan jika hasil dari belajar seorang siswa yang memakai media pembelajaran interaktif berbasis 
android ini menjadi lebih baik dibandingkan siswa yang tidak memakai media ini. 
Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Android, Kompetensi Kognitif 
 
Abstract 
The purposes of this study is for design and create this media, and knowing the differences in learning 
outcomes of students in the class using interactive learning media based on android with classes that do not 
use interactive learning media based on android, and knowing students responses to interactive learning 
media based on android on basic programming subjects. This research produces a product in the form of an 
media in class X basic programming subjects. This study uses the Quasi of Experimental Design model, 
with the design of the method used is Non-Equivalent of Control Group the Design. The subjects of the trial 
in this study were 72 students of class XTKJ1 and XTKJ2 in SMKN 1 Tuban. Data collection techniques 
are interviews, tests, and questionnaires. 
Based the validation that has been carried out by all validators consisting of validation of RPP experts, 
material experts, multimedia experts, experts in basic programming subject matter, and expert student 
response questionnaires, namely with an average percentage of 93.66% included in very valid criteria. 
Meanwhile, the results of student responses obtained a percentage of 92.6% which entered the criteria very 
well. In addition, based on the results of the normality test there are abnormally distributed data, then the 
non-parametric test is Mann-Whitney test, obtained Posttest (cognitive): Mean value of posttest rank of 
control class is 26.00 and mean rank posttest experimental class 42.06 with sig = 0.001 <0.05 which means 
H0 is rejected in other words H1 is accepted. This means that there are significant differences. So that it can 
be concluded that student learning outcomes using this media is better than the learning outcomes of students 
who do not use this media 
Keywords : Interactive Learning Media, Android, Cognitive Competency 
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PENDAHULUAN  
Di zaman globalisasi, pendidikan menjadi suatu bagian 
yang sangat penting pada kehidupan manusia. Pendidikan 
adalah suatu bentuk wujud budaya manusia yang sangat 
dinamis (Amri, 2013:1). Oleh karenanya, perkembangan 
pendidikan tersebut merupakan suatu hal yang sejalan 
dengan perubahan suatu kehidupan. Sebagai antisipasi 
kepentingan masa depan serta memberikan pemahaman 
belajar pada siswa, maka perbaikan pendidikan di seluruh 
tingkat perlu dilakukan terus-menerus. 
Dalam suatu pembelajaran yang menarik dan baik 
perlu ditunjang sebuah media yang mampu membuat 
sebuah hubungan komunikasi antara seorang guru dan 
murid. Menurut Daryanto (2016:6), media pembelajaran 
merupakan alat yang digunakan untuk menyalurkan 
sebuah pesan yang mampu menarik minat dan pikiran 
siswa dalam belajar sehingga tercapai tujuan belajar. 
Untuk memfasilitasi kegiatan belajar siswa, maka seorang 
guru dituntut untuk lebih profesional ditunjang dari 
sebuah media pembelajaran yang mampu menarik 
perhatian siswa serta memberi hubungan komunikasi yang 
baik antar guru dan siswa, dan mampu mengelola 
informasi beserta lingkungan untuk memfasilitasi 
kegiatan pembelajaran.dalam konsep lingkungan belajar 
tersebut meliputi metode, media, sistem penilaian, sarana 
dan prasarana untuk mengemas pembelajaran sehingga 
memudahkan siswa belajar. Seorang guru yang 
profesional tersebut dituntut untuk mampu memilih dan 
menggunakan sebuah media pembelajaran yang ada di 
sekitarnya. Oleh karena itu, sebuah media pembelajaran 
dikatakan interaktif apabila secara nyata siswa dapat 
berinteraksi langsung dengan media yang digunakan, dan 
siswa juga dilibatkan dalam penggunaan media tersebut. 
Keuntungan dari sebuah multimedia interaktif dengan 
suatu metode pengajaran yang masih tradisional tersebut 
ada beberapa yang salah satunya yaitu sebagai bagian dari 
suatu program dalam pendidikan jarak jauh. Oleh 
karenanya, hal ini dapat memberikan sebuah potensi dan 
kemajuan yang lebih bagi siswa dan membantu siswa 
yang membutuhkan perhatian lebih. Multimedia interaktif 
dimungkinan bagi siswa untuk belajar pada kecepatan 
masing-masing siswa. Multimedia interaktif juga 
mempunyai kekuatan yang mampu mengkomunikasikan 
sebuah informasi dinamis yang lebih akurat. Menurut 
Arda (2015) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa, 
sebuah multimedia interaktif tersebut banyak sekali 
dikembangkan serta dimanfaatkan sebagai media untuk 
presentasi, permainan, serta kuis interaktif. Kuis tersebut 
berasal dari kata “quiz” yang berarti ulangan, dan 
interaktif ada kaitannya dengan adanya interaksi dua arah. 
Dengan demikian, kuis interaktif bisa diartikan sebagai 
sebuah media pembelajaran yang mempunyai seperangkat 
pertanyaan yang sudah dilengkapi dengan berbagai 
pilihan jawaban di mana para pengguna media dapat 
memilih jawaban yang paling tepat tersebut. 
Salah satu pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
yang ada di sekitar adalah ponsel cerdas atau smartphone. 
Menurut Chuzaimah (2010) dalam penelitiannya, 
smartphone merupakan telepon genggan yang 
mempunyai kemampuan tinggi seperti komputer 
dikarenakan smartphone juga mempunyai sistem operasi 
yang menjalankannya. Para pengembang smartphone 
terus berinovasi dengan menambahkan fitur yang semakin 
beragam dan menjadikan smartphone sebagai perangkat 
yang dapat melakukan berbagai fungsi (multitasking) hal 
ini pula yang memicu minat masyarakat untuk memiliki 
smartphone untuk membantu kebutuhan pekerjaan yang 
menuntut kecepatan dan multifungsi. Sedangkan, menurut 
Fatimah (2014) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa 
terdapat tingkatan dari perkembangan sebuah smartphone 
yang semakin tinggi dan sangat tinggi yang merupakan 
suatu faktor pendukung bagi pengguna smartphone 
meningkat. Hal ini berdasarkan hasil sebuah survei yang 
telah dilakukan oleh Nielsen di bulan Mei pada tahun 
2013, yaitu tentang perkembangan sebuah smartphone di 
beberapa Negara yang telah tergabung dalam Asia-
Pasifik, dalam hal ini Negara Indonesia menunjukkan 
bahwa 10% para pengguna smartphone adalah manusia 
dengan rentang umur 13 tahun hingga 17 tahun tersebut 
menggunakan sebuah smartphone berbasis android. 
Saat ini smartphone yang paling banyak diminati oleh 
masyarakat Indonesia adalah smartphone dengan sistem 
operasi android. Menurut Gandhewar (2010) dalam 
penelitiannya menjelaskan bahwa android adalah suatu 
sistem operasi dari perangkat mobile yang sangat unggul 
dibandingkan dengan sistem operasi Symbian dan 
Windows Mobile. Smartphone android ini  merupakan 
perangkat seluler yang terlaris di dunia mengalahkan 
popularitas Apple dengan sistem operasi iOS.  Selain itu, 
menurut Al-Idrus (2017) di dalam sebuah penelitiannya 
mengemukakan bahwa android sendiri merupakan  
sebuah  sistem  operasi  yang  sangat  ringan  dan  berfitur 
lengkap berbasis Java yang telah beroperasi di dalam 
kernel Linux 2.6. 
Salah satu perkembangan teknologi yang sudah mulai 
dikembangkan dalam pembelajaran di dunia pendidikan 
adalah mobile learning. Menurut Kurlabphettong (2015) 
menjelaskan dalam penelitiannya bahwa, mobile learning 
adalah teknologi yang dikembangkan untuk mendukung 
pembelajaran antara siswa dan guru melalui internet 
melalui perangkat elektronik. Demikian oleh karena itu, 
mobile learning yaitu suatu implementasi dari proses 
pembelajaran secara modern, di mana pebelajar (siswa) 
dapat melakukan pembelajaran kapanpun dan di 
manapun. 
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Berdasarkan hasil dari observasi pada studi 
pendahuluan yang telah dilakukan di SMK Negeri 1 
Tuban, jurusan yang menjadi favorit adalah jurusan teknik 
informatika. Pada jurusan teknik informatika terdapat 
kelas pembelajaran dan laboratorium komputer yang 
didukung dengan jaringan internet (wifi) yang dapat 
dimanfaatkan siswa untuk kegiatan pembelajaran. Hal ini 
menunjukkan bahwa sekolah sudah menerapkan 
pembelajaran berbasis teknologi. Dari hasil wawancara 
dengan kepala departemen teknik informatika yaitu Bapak 
Dudung Kusno Adi, S.T., diperoleh informasi bahwa 
sekolah telah memperbolehkan siswa menggunakan 
smartphone untuk menunjang kegiatan pembelajaran. 
Sedangkan, hasil wawancara bersama Bapak Agung 
Pribadi, S.T.,yaitu selaku guru mata pelajaran 
pemrograman dasar di sebuah kelas X di SMKN 1 Tuban 
didapatkan informasi bahwa, di dalam kegiatan 
pembelajaran kelas X TKJ pada mata pelajaran 
pemrograman dasar masih belum memanfaatkan dari 
sebuah media pembelajaran interaktif berbasis android, 
melainkan menggunakan modul berupa pdf yang 
ditayangkan di layar proyektor, di sini guru dapat 
menjelaskan sebuah materi kemudian siswa harus 
memperhatikan dari materi yang disajikan. Pada saat guru 
sedang menyajikan sebuah materi, siswa lebih sering 
menggunakan smartphone hanya sekedar sebagai media 
sosial (social media). Hal ini mengakibatkan siswa hanya 
fokus dengan smartphone masing-masing sehingga tidak 
memperhatikan penjelasan guru. Dari sini dapat dilihat 
bahwa, media modul pdf kurang begitu mendorong siswa 
untuk belajar secara aktif dan proses pembelajaran 
menjadi kurang efektif. Dalam hal ini maka akan 
berdampak di hasil belajar dari siswa yang dirasa kurang 
begitu maksimal karena tidak memahami materi 
pemrograman dasar dengan baik. 
Mata pelajaran pemrograman dasar merupakan salah 
satu pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa. Siswa 
merasa kesulitan dalam memahami teori dasar dari sebuah 
pemrograman, karena materi tentang pemrograman 
menggunakan istilah-istilah yang cukup banyak dan butuh 
pemahaman konsep yang baik. Menurut Sutedjo 
(2004:21), mengatakan bahwa pemrograman adalah suatu 
proses guna mengimplementasikan algoritma dengan 
menggunakan suatu bahasa pemrograman. Sebelum siswa 
mengimplementasikan sebuah pemrograman, maka siswa 
dituntut untuk mampu memahami dengan baik teori-teori 
mengenai pemrograman dasar tersebut. 
Kemampuan siswa dalam memahami sebuah teori 
masuk pada ranah kognitif. Ranah kognitif itu sendiri 
merupakan sebuah ranah yang termasuk mencakup dari 
kegiatan mental. Menurut Dimyati dan Mudjiono 
(2015:26), terdapat enam jenis-jenis perilaku pada ranah 
kognitif. Guru dapat mengukur ketercapaian dari ranah 
kognitif yaitu dengan melakukan sebuah tes di setiap akhir 
dari pokok bahasan. Tes adalah sebuah faktor yang 
mampu memotivasi serta mengarahkan siswa belajar. 
Berdasarkan dari uraian pendahuluan di atas, maka 
dilaksanakan sebuah penelitian yaitu dengan judul 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Android untuk Meningkatkan Kompetensi Kognitif Siswa 
pada Mata Pelajaran pada Mata Pelajaran Pemrograman 
Dasar di Kelas X SMKN 1 Tuban. 
 
METODE PENELITIAN 
Di dalam pengembangan dari media pembelajaran ini 
menggunakan jenis pengembangan dari model ADDIE, 
dikembangkan oleh Reiser&Mollenda dalam Pribadi 
(2011:98). Adapun tahapan pelaksanaan pengembangan 
yang sesuai dengan tahapan model ADDIE yang akan 
dilakukan dengan beberapa komponen di dalamnya 
disajikan gambar 1 berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1: Tahapan Proses Pengembangan 
Sumber: Pribadi (2011:98) 
 
Metode eksperimen yang digunakan adalah Quasi of 
Experimental Design Non-equivalent Control Group. 
 
 
 
Gambar 2. Non-Equivalent Control Group 
             (Sugiyono, 2016:116) 
Penjelasan : 
O1: Pretest pada kelompok eksperimen 
O3: Pretest kelompok kontrol 
X1: Treatment (media pembelajaran interaktif android) 
X2: Perlakuan regular seperti biasa 
O2: Posttest kelompok eksperimen 
O4: Posttest pada kelompok kontrol  
Desain ini ada dua kelompok yang terbentuk utuh. Di 
kelompok satu diberikan treatment berupa media 
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pembelajaran interaktif berbasis android, dan kelompok 
kedua tidak diberikan treatment, namun mendapatkan 
perlakuan regular seperti biasa. Pada kelompok yang 
diberi sebuah treatment disebut kelompok ekperimen. 
Sedangkan, pada kelompok yang tidak diberi treatment 
disebut kelompok kontrol (Sugiyono, 2016:85). 
Pemberian tes awal (pretest) berupa lembaran soal yang 
harus dikerjakan siswa diberikan kepada kedua kelompok 
sebelum program pembelajaran di mulai. Sedangkan, 
diakhir program pembelajaran kedua kelompok diberi 
posttest berguna untuk melihat hasil belajar siswa usai 
melakukan proses pembelajaran. Tes yang diberikan 
kepada kedua kelompok sama yaitu pada kelas kontrol 
diberi posttest berupa lembaran soal, yang harus 
dikerjakan siswa. Namun, posttest di dalam kelas 
eksperimen diberikan soal dan dikerjakan siswa pada 
media pembelajaran interaktif ini yang berbasis android. 
 
Teknik Analisis Data 
Digunakan sebagai tahap untuk mengolah data secara 
sistematis dari wawancara, hasil catatan di lapangan, dan 
sebuah dokumentasi, yaitu dengan cara memproses data 
dalam berbagai kategori kemudian membuat kesimpulan 
sehingga mudah dipahami. 
1. Analisis Penilaian Validator 
 Hasil lembar validasi bertujuan untuk mengetahui 
kevalidan dari RPP, materi, butir soal, angket respon, 
dan media yang telah dibuat. 
a. Penentuan ukuran penilaian & bobot nilainya. 
Tabel 1. Skala Penilaian Validator 
 
 
 
 
 
Sumber: Widoyoko (2012:110) 
b. Menentukan nilai tertinggi validator 
 
 
……(1) 
 
 
 
 
 
c. Kriteria di atas, maka validasi yang telah 
dilakukan oleh para validator dikatakan valid 
jika mendapatkan presentase sebesar ≥ 63%. 
 
 
 
 
 
 
2. Analisis Hasil Respon Murid 
Hasil angket respon murid berfungsi untuk 
mengetahui dari tanggapan murid pada media yang 
dikembangkan.  
a. Ubah nilai kualitatif ke kuantitatif 
Tabel 2: Skala Skor Guttman 
 
 
 
 
  
b. Hitung presentase respon dari siswa 
 
 
……(2) 
 
 
 
 
 
c. Menginterpretasikan presentase dari nilai respon 
Tabel 3: Interpretasi Respon Siswa 
 
 
 
 
 
         
 
 
Dari kriteria di atas, media pembelajaran 
interaktif berbasis android dikatakan baik jika 
persentase sebesar ≥ 61%. 
3. Analisis dari Hasil Belajar 
Sebuah hasil belajar dilakukan menggunakan 
persamaan matematis untuk mendapatkan data yang 
diperoleh. Adapun rumus yang digunakan yaitu : 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ×  100 
      Perhitungan rata-rata menggunakan rumus: 
Rata-rata =  
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 
    ……(3) 
Sumber : Sudjana, (2005:67) 
Uji Normalitas 
Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui normal / 
tidaknya populasi yang diteliti tiap variabelnya. Untuk 
menguji normalitas data dikelompokkan dalam frekuensi 
distribusi. Berikut rumus pada uji normalitas: 
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Uji Homogenitas 
Uji homogenitas berfungsi untuk apakah kelompok 
penelitian memiliki kemampuan yang sama, skor dari 
kelompok populasi penelitian di uji kesamaanya. Dalam 
pengujian kesamaan varians akan digunakan uji F dengan 
rumus berikut : 
 
 
 
Uji Hipotesis 
Apabila pada uji normalitas pada data di populasi yang 
distribusinya normal, serta data dari populasi yang 
homogen, maka harus dilakukan uji T. Namun, apabila 
data tersebut distribusinya tidak normal serta homogen, 
maka harus dilakukan Uji Mann-Whitney. 
Ho : µ1 < µ2     Hasil belajar bagi siswa menggunakan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
android tidak menunjukkan perolehan 
hasil belajar siswa yang lebih baik 
daripada siswa yang tidak 
menggunakan media ini. 
H1  : µ1 > µ2     Hasil belajar bagi siswa yang 
menggunakan media pembelajaran 
interkatif berbasis android 
menunjukkan perolehan hasil belajar 
yang lebih baik daripada kelas yang 
tidak menggunakan media ini. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian ini dihasilkan media pembelajaran 
interaktif berbasis android mata pelajaran pemrograman 
dasar kelas X di SMK Negeri 1 Tuban. Terdapat 3 (tiga) 
user yang dapat login yaitu siswa, guru, dan admin.  
a. Halaman Login Siswa, Guru, dan Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Halaman Login 
Halaman login adalah halaman yang pertama kali 
ditampilkan ketika akan masuk pada media pembelajaran 
interaktif berbasis android. 
 
b. Tampilan Menu Utama sebagai Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Tampilan Menu Utama Siswa 
Pada tampilan menu login siswa berisi menu 
kompetensi, menu materi, menu soal, menu petunjuk 
penggunaan, menu info pembimbing, menu info 
pengembang, dan keluar. 
 
c. Tampilan Menu Utama sebagai Guru 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Tampilan Menu Utama Guru 
Pada tampilan menu login guru berisi menu 
kompetensi, menu materi, menu soal, menu nilai 
siswa, menu petunjuk penggunaan, menu info 
pembimbing, menu info pengembang, dan keluar. 
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d. Tampilan pada Menu Utama sebagai Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Gambar 6. Tampilan pada Menu Utama Admin 
Pada tampilan di menu login admin berisi menu 
kompetensi, menu materi, menu data tahun ajaran, 
menu data kelas, data soal, nilai siswa, data guru, 
data siswa, menu petunjuk penggunaan, menu info 
pembimbing, menu info pengembang, dan keluar. 
 
e. Menu Tahun Ajaran sebagai Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Menu Tahun Ajaran Admin 
Pada halaman menu tahun ajaran, admin dapat 
menambah tahun ajaran dengan cara klik tombol 
tambah tahun ajaran, tulis tahun ajaran, dan klik 
tombol simpan. 
 
 
 
 
f. Menu Data Kelas Admin 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
               Gambar 8. Menu Data Kelas Admin 
Pada menu di data kelas, admin dapat membuat 
data kelas baru, dengan cara klik tombol tambah 
setelah itu buat kelas sesuai yang akan ditambahkan 
data kelasnya kemudian simpan. Dan klik kelas 
kemudian klik rombel untuk menentukan dari 
rombel kelas. 
 
g. Menu Data Soal Admin dan Guru 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Gambar 9. Menu Data Soal Admin & Guru 
Pada halaman menu soal, admin dapat membuat 
soal beserta jawabannya. Langkah pertama yang 
harus dilakukan saat akan membuat soal adalah 
memilih tahun ajaran, memilih kelas yang akan 
diberikan soal. Setelah itu, klik tombol tambah untuk 
menambah atau membuat soal, soal dapat berupa 
gambar dengan format jpg dan klik  simpan. 
Kemudian, membuat jawaban dari soal tersebut 
dengan klik soal yang telah dibuat lalu klik tombol 
jawaban dan klik tombol tambah untuk membuat 
jawaban lalu centang jawaban yang benar. 
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h. Menu Nilai Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Gambar 10. Menu Nilai Siswa 
Pada halaman menu nilai siswa,  admin dapat 
mengetahui secara langsung nilai siswa jika siswa 
telah selesai mengerjakan soal-soal pada media. 
Adapun langlah-langkahnya yaitu memilih tahun 
ajaran, memilih kelas yang akan dilihat nilainya 
kemudian memilih rombel dan secara otomatis nilai 
akan muncul. Selain itu, akan muncul Nilai Rata-
ratanya, Nilai Tertingginya, Nilai Terendahnya, 
Jumlah Tidak Tuntas, dan Ketuntasan Siswa. 
 
i. Menu Data Guru 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               Gambar 11. Menu Data Guru 
Di halaman menu yaitu data-data guru, admin akan 
dapat membuat user guru dengan cara klik tombol 
tambah setelah itu muncul form antara lain NIP, 
Username, Password, Nama, Tanggal Lahir, dan 
Alamat. Apabila seorang guru ingin menjadi admin 
maka bisa memberi tanda checklist dengan mengklik 
kotak admin yang telah disediakan setelah mengisi 
biodata, dan simpan. 
j. Menu Data Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12. Menu Data Siswa 
Menu pada data siswa ini, admin dapat membuat user 
siswa dengan mengklik tombol tambah, lalu muncul form 
no. absen, user, password, nama, tgllahir, dan alamat, 
kemudian pilih kelas & rombel lalu simpan. 
 
Hasil Validasi 
Berdasarkan hasil dari uji validitas dari RPP, materi, 
butir soal, angket respon murid, dan media diperoleh hasil 
presentase dengan rata-rata 93.66% dan berada pada 
interval 82-100% yang termasuk dalam kategori sangat 
valid. Maka dari hasil tersebut bias disimpulkan bahwa, 
media layak digunakan dengan klasifikasi sangat valid. 
 
Hasil Respon Siswa 
Hasil angket respon siswa diketahui bahwa jumlah 
nilai respon siswa dengan jawaban Ya adalah 667 dengan 
nilai maksimal adalah 720. Dan presentase nilainya 
adalah sebesar 92,6%. Demikianlah, bisa disimpulkan 
bahwa, respon murid pada media pembelajaran ini, 
apabila diinterpretasikan maka masuk di dalam kriteria 
yang sangat baik. 
 
Analisis Hasil dari Belajar pada Siswa 
Tahap selanjutnya dilakukan analisa hasil dari belajar 
siswa dengan cara yaitu pengujian normalitas, pengujian 
homogenitas, dan pengujian hipotesis. Pengujian tersebut 
dilakukan dengan menggunakan sebuah software IBM 
yaitu SPSS ke-23. 
 
Uji Normalitas 
Tabel 4: Hasil dari Uji Normalitas  
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Uji Homogenitas 
Tabel 5: Hasil dari Uji Homogenitas 
   
  
 
 
 
Di tabel 5 dapat dilihat bahwa hasil data belajar  pretest 
kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan nilai 
sig>0,05, sehingga menunjukan data tersebut homogen. 
Sedangkan, hasil data belajar  posttest kelas eksperimen 
dan kelas kontrol menunjukkan nilai sig<0,05, sehingga 
menunjukan data tersebut tidak homogen. 
 
Uji Hipotesis  
Tabel 6. Hasil Rank 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pada 6 di atas nilai mean rank posttest 
kognitif pada kelas kontrol 26.00 dan posttest kelas 
eksperimen 42.06. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 
mean rank posttest kognitif kelas eksperimen yaitu lebih 
tinggi jika dibanding dengan kelas kontrol. 
Tabel 7. Hasil Uji Mann-Whitney 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Diperoleh nilai sig=0,00<0,05, maka H0 ditolak tetapi 
H1 diterima. Sehingga ada beda signifikan antara hasil 
belajar murid yang menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis android menunjukkan peroleaselajar 
yang lebih baik.  
 
 
 
1. Berdasarkan hasil dari uji validitas media diperoleh 
hasil rating dengan rata-rata 93.66% dan berada pada 
interval 82-100% yang termasuk dalam kategori 
sangat valid. Maka hasil itu dapat diambil kesimpulan 
bahwa media layak untuk digunakan dengan 
klasifikasi sangat valid. 
2. Berdasarkan hasil uji normalitas terdapat data yang 
distribusinya tidak normal, maka dari itu harus 
dilakukan pengujian non-parametrik yaitu uji Mann-
Whitney, diperoleh Posttest (kognitif) : Nilai mean 
rank posttest kelas kontrol yaitu 26.00 dan mean rank 
posttest kelas eksperimen 42.06 dengan nilai 
sig=0,001 < 0,05, yang berarti H0 tersebut ditolak dan 
H1 diterima. Ini berarti ada perbedaan yang signifikan. 
Jadi, kesimpulannya yaitu hasil dari belajar murid 
yang memakai media pembelajaran interaktif berbasis 
android lebih baik dibandingkan yang tidak memakai 
media pembelajaran interaktif berbasis android ini. 
 
Saran 
Dari hasil penelitian, ada beberapa saran berikut yang 
dapat dijadikan pertimbangan bagi penelitian-penelitian 
pengembangan selanjutnya adalah : 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut, peneliti 
menyarankan agar pengembangan dari media ini 
sebaiknya materi bisa di-upload atau di-publish pada 
media tersebut. 
2. Kepada pembaca penelitian ini, penelitian ini masih 
banyak kekurangan. Peneliti berharap ada penelitian 
lebih lanjut untuk penerapan media ini. Misalnya 
dilakukan identifikasi dan pengukuran mengenai 
faktor-faktor media ini. Agar bisa menjadi alat utama 
dalam dunia pendidikan, sehingga proses 
pembelajaran dapat lebih efektif dan kualitas 
pembelajaran semakin meningkat. 
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